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ABSTRAK
RE Bhisma W.P.W. D0310057. 2010. Reproduksi Budaya Populer Jepang
(Studi Kasus Pada Visual shock Community Solo). Skripsi. Pembimbing: Dr.
Drajat Tri Kartono, M.Si. Program Studi Sosiologi. Fakultas Ilmu Sosial dan
Politik. Universitas Sebelas Maret.
Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui proses reproduksi budaya
populer Jepang pada Visual shock Community Solo, mengetahui habitus agen
reproduksi budaya populer Jepang pada Visual shock Community Solo,
mengetahui arena reproduksi budaya populer Jepang pada Visual shock
Community Solo dan mengetahui faktor-faktor pendorong reproduksi budaya
populer Jepang. Peneliti menggunakan teori reproduksi budaya. Teori tersebut
dijelaskan Bourdieu dengan konsepnya habitus, modal, dan arena yang akan
membentuk sebuah praktiknya yakni praktik reproduksi budaya. Penelitian yang
digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Teknik pengumpulan
data dilakukan dengan wawancara mendalam dan observasi. Sedangkan teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Teknik analisis
menggunakan analisis data model interaktif dan untuk menguji validitas data
digunakan triangulasi sumber.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa budaya populer Jepang mampu
menguasai masyarakat Indonesia melalui produk budayanya manga, anime, dan
berbagai pernak-pernik budaya Jepang. Tidak ketinggalan kota Surakarta yang
juga terdapat Visual shock Community Solo yang merupakan komunitas cosplay.
Visual shock Community Solo menggunakan alat reproduksinya dengan mengikuti
event cosplay competition. Dengan adanya 4 unsur budaya  Nilai, norma, simbol
dan kebiasaan yang ada pada budaya populer Jepang dan komunitas cosplay
internasional Cure World Cosplay dibawa oleh Visual shock Community. Terdapat
kesamaan budaya pada Visual shock Community dengan Cure World Cosplay
namun dengan sedikit modifikasi untuk menyesuaikan dengan situasi budaya
lokal di Indonesia khususnya Kota Surakarta. Reproduksi budaya populer Jepang
terjadi karena banyaknya produk budaya Jepang yang berupa manga dan anime
yang masuk dan beredar di Indonesia. Selain itu juga didorong oleh maju dan
berkembangnya teknologi informasi dan telekomunikasi. Dari ketertarikan mereka
akan budaya populer Jepang tersebut maka mereka melakukan reproduksi budaya
populer Jepang dalam bentuk cosplay.
Kata Kunci: Reproduksi, Budaya Populer Jepang, Komunitas
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ABSTRACT
RE Bhisma W.P.W. D0310057. 2010. Reproduction of Japanese Popular
Culture (Case Study on Visual shock Community Solo). Thesis. Promotor: Dr.
Drajat Tri Kartono, M.Si. Department of Sociology. Faculty of Social and
Political Science. Sebelas Maret University.
The purpose of this research is to know the process of reproduction of
Japanese popular culture in Visual shock Solo Community, understanding the
habitus of Japanese popular culture reproduction agency in Visual shock
Community Solo, understanding the arena of reproduction of Japanese popular
culture in Visual shock Community Solo and understanding the factors of
reproduction of Japanese popular culture. Researchers use the theory of cultural
reproduction. The theory is described by Bourdieu with the concept of habitus,
capital, and arena that will form a practice that is the practice of cultural
reproduction. The method used is qualitative with case study approach. Data
collecting technique is done by in-depth interview and observation. Whereas
sampling technique using purposive sampling. The data analysis technique used
an interactive data model analysis and to test the validity of the data used source
triangulation.
The results show that Japanese popular culture is able to master the
Indonesian community through its manga, anime, and various Japanese cultural
trinkets. Not to miss the city of Surakarta which also has Visual shock
Community Solo that is a cosplay community. Visual shock Community Solo
using its reproduction tools by participating in the event of cosplay competition.
With the 4 elements of culture namely values, norms, symbols and habits that
exist in Japanese popular culture and international cosplay community Cure
World Cosplay brought by Visual shock Community. There is a cultural similarity
in Visual shock Community with Cure World Cosplay but with little modification
to adapt to local cultural situation in Indonesia especially Surakarta City.
Reproduction of Japanese popular culture occurs due to the many Japanese
cultural products in the forms of manga and anime that entered and circulated in
Indonesia. It is also driven by the advancement and development of information
and telecommunication technology. From their interest in Japanese popular
culture they then reproduce Japanese popular culture in the form of cosplay.
Keywords: Reproduction, Japanese Popular Culture, Community
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Glosarium
Anime : Anime adalah animasi dari Jepang yang digambar dengan
tangan maupun menggunakan teknologi komputer. Kata anime
merupakan singkatan dari "animation" dalam bahasa Inggris,
yang merujuk pada semua jenis animasi. Di luar Jepang, istilah
ini digunakan secara spesifik untuk menyebutkan segala animasi
yang diproduksi di Jepang. Kartun Jepang
Cosplay : Seseorang yang mengenakan pakaian lengkap dengan aksesoris
dan dandanan yang mirip dengan karakter tokoh baik di dalam
anime, game, ataupun video game dan mengikuti gerakan yang
dilakukan karakter tersebut seperti mimik muka untuk
memberikan penampilan yang terbaik.
Gomenasai : Kata maaf dalam Bahasa Jepang(bahasa pergaulan, non
formal).
Irasshaimase : Kata dalam Bahasa Jepang yang berarti selamat datang.
Manga : Komik yang berasal dari Jepang yang digambar oleh orang
Jepang dan banyak menampilkan gambaran budaya Jepang.
Ramen : Makanan khas Jepang yang berbentuk mie.
Suimasen : Kata maaf dalam Bahasa Jepang(formal).
Sushi : Makanan khas Jepang berupa nasi yang digulung dan diberi
isian ikan, udang, dan berbagai macam hasil laut lainnya.
